




































respecto   para   encontrar   las   causas   y   elaborar   un   juego   instructivo   que   contribuyera   a 
solucionar tales problemas.




a   conclusiones   sobre   las   ventajas   obtenidas   en   la   comprensión   de   textos   y   se   hacen 































































de esta  aseveración.  Escuelas  nuevas,    excelente   base material  de estudio nunca antes 
señalada, y nuevos conceptos  que revolucionan  la labor educativa,  ponen  al maestro  ­ el 




















docentes   no   cuentan   con   orientaciones   precisas   de   cómo   desarrollar   el   trabajo 
científicamente articulado que permita aplicar como estrategia actividades de prelectura, 
lectura, poslectura, para desarrollar la comprensión, incluyendo ejercicios de búsqueda de 














































aporta   la   Filosofía   Marxista­Leninista   que   le   proporciona   la   estrategia   teórica   y 
metodología general.
Análisis­síntesis, histórico­lógico y modelación:  que guardan relación con los procesos 




solución,  en el  análisis  de  los diferentes  documentos  entrevistas  efectuadas  a  maestros, 
observaciones a clases.






4. Inducción  Deducción:  constituyen   procesos   lógicos   del   pensamiento   y   fueron 
empleados en el marco teórico para obtener la información propia para el software. 





Permiten   la   obtención  y   elaboración  de  datos   empíricos   y   el   conocimiento  de  hechos 
fundamentales que caracterizan a los fenómenos, fueron utilizados a un sistema de clases de 





















estudiantes  pertenecientes  a   la   raza  blanca  y  20  a   la   raza  negra.  De ellos  hay  10  con 
necesidades educativas especiales: 3 en situación de desventaja social; 6 sin nivel;  y un 
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alumno   con   atención   individualizada.   Su   edad   oscila   de   12   a   13   años.   El   nivel   de 
preferencia por la asignatura se encuentra en el 4to lugar.
Las  mayores  dificultades  que  presentan  estos   estudiantes   son,  para   inferir   ideas  por  el 
contexto,   reconocer  mensajes   de   obras,   identificar   personajes   principales,   trasladar   el 
mensaje del texto a otras situaciones a otros contextos, reconocer tipos de texto, identificar 
ideas  esenciales,   interpretar  expresiones  en sentido figurado,   tomar posición y defender 
puntos de vista.
Aporte práctico
Se aporta  un medio de enseñanza computarizado,  eficiente  para el  apoyo a  la atención 





Al   contribuir   a   erradicar   los   problemas     de   comprensión   de   textos   desde   el   software 
educativo   como   juego   instructivo   en   nuestros   escolares,   estamos   primeramente 
solucionando un problema preocupante en nuestras escuelas, y luego eliminando una espina 
que  atenta  contra   la  buena formación de un adolescente,  el  cual  el  mayor  volumen de 
información le llega a través de textos y video clases, donde debe comprender lo que lee y 

























el  análisis  de factibilidad  donde será  abordado  la  estimación de costo de desarrollo  de 
software, recursos humanos y recursos tecnológicos utilizados en la realización del sistema.
1.1.  Caracterización del entorno









forma  individual,  enfrentarse  a  nuevos problemas en un ambiente  de  juego y donde  la 






de   la   capacidad   de   reflexión  que   se   produce   en   esta   etapa,   unido   a   las   posibilidades 
crecientes de autorregulación y la actitud crítica ante los sucesos y situaciones, constituyen 
aspectos   importantes   que   se   deben   tener   en   cuenta   por   los  maestros   del   grado   y   de 
Computación   en   su   interacción   con   los   niños   y   sobre   todo,   al   formar   su   actividad 
cognoscitiva.   Conociendo   además   que   se   encuentran   en   la   edad   heroica,   donde   sus 
motivaciones  fundamentales  están dadas  hacia   las   lecturas  con carácter  épico donde se 
aprecien hazañas de héroes que relacionan con su personalidad.
Los escolares de este grado necesitan  jugar,  no solo para satisfacer  sus necesidades  de 
movimiento,   sino   también   las   necesidades   cognoscitivas   y  muy   especialmente   las   de 
comunicación   que   se   incrementan   en   esta   etapa   y   por   ello   se   les   valore   como  muy 
conversadores y  bulliciosos.2
Se   aprecia   en   estos   niños/as   el   aumento   de   la   talla,   del   peso   y   del   volumen   de   la 





correspondencia   con   dichos   cambios   aparece   también,   el   interés   más   marcado   hacia 








en Computación,  buscando siempre que se agrupen de  la  forma que más contribuya al 
mejor desarrollo de la actividad y la comunicación.3  








Reacción ante estímulos morales:  El escolar siente placer cuando se le     reconoce que 
hizo algo bien hecho, o cuando aprende rápido, siente placer   cuando se reconocen sus 
avances por parte del maestro para sentirse  complacido, le basta con una felicitación. Esta 
ampliación   en   general     de   la   proyección   social   del   niño   es,   al   mismo   tiempo,   una 





















importante destacar  que aún falta  por ganar calidad en dicho asunto:  Las orientaciones 
metodológicas, los programas y el libro de texto de Español ­ Literatura son las principales 
fuentes   de   informaciones   que   utilizan   los   15   docentes   entrevistados   así   como   los   15 
plantean elevar la comprensión del texto leído a partir de una mayor motivación. Los 15 
coinciden   en   que   los   alumnos   solo   utilizan   el   software   cuando   ellos   le   orientan   las 
softareas, y 12 de ellos plantean la necesidad de otro software educativo que motive al 


























































Comunicaciones   (NTIC),   en   las  diferentes  esferas  de   la   sociedad  a  escala  mundial.  El 
impetuoso desarrollo de la ciencia y la tecnología ha llevado al planeta a entrar al nuevo 
milenio inmerso en lo que se ha dado en llamar la “Era de la informatización” e incluso se 











para   el   éxito   está   el   lograr   que   el   aprendizaje   se   convierta   en   un   proceso   natural   y 












El  proceso  de enseñanza  ­  aprendizaje     se  define  como  el  movimiento  de  la  actividad 
cognoscitiva   de   los   alumnos   bajo   la   dirección   del  maestro,   hacia   el   dominio   de   los 
conocimientos, las habilidades, los hábitos y la formación de una concepción científica del 
mundo.
El  mismo ocurre  en  una   relación  dialéctica  entre  profesor  y  estudiante;   la   función del 
profesor   consiste   en  estimular,  dirigir  y   controlar  el  aprendizaje  de  manera   tal,   que  el 
alumno sea un participante activo  consciente en dicho proceso.
Muchos autores coinciden al establecer entre los componentes del proceso de enseñanza  a 
los  objetivos,   el   contenido,   los  métodos  y   los  medios.  Al  maestro   le   corresponde una 
función importante en el logro de un proceso de enseñanza­aprendizaje  eficiente. Uno de 
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los   aspectos   a  considerar  para   lograr  dicha  eficiencia,   es   la   selección  adecuada  de   los 
medios de enseñanza.
Se reconoce como medio de enseñanza,   todos los medios visuales y sonoros, como los 
objetos   reales,   los   libros   de   texto,   los   laboratorios   ,   incluyéndose  dentro  de   estos   los 


















5 Colectivo de autores.  Dr.  Expósito  Ricardo,  Carlos  Utilización de medios  informáticos  en  la  actividad 
docente: Medios Informáticos.
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Hoy   se   cuenta   con   computadoras   en   las   escuelas,   un   conjunto   de   software   educativo 
instalado   en   los   centros   educacionales,   profesores   con   una   preparación   informática 
adecuada   en   todas   las   escuelas   de   los   diferentes   niveles,   para   poder   avanzar   en   la 
utilización del software educativo como medio de enseñanza.
Una   aplicación  multimedia   educativa   en   la   actualidad,   resulta   un   excelente  medio   de 
aprendizaje   en   tanto   que   puede   presentarle   a   un   alumno,  materiales   provenientes   de 
diferentes   fuentes:   texto,  gráficos,  audio,  video,  animaciones,   simulaciones,   fotografías, 
esquemas,  mapas  conceptuales,  etc.  Cuando estos   recursos  se  combinan a   través  de   la 
interactividad,   se   crean   las   posibilidades   para   el   desarrollo   de   un   entorno   educativo 
18
















2. Software   como  Medios   de   Enseñanza   pasivos:  son   aquellos  medios   que   se 
desarrollan para ser empleados en una actividad docente conducida por el maestro, 
no   pretendiendo   sustituirlo.   Se   asemejan   en   este   propósito   a   los   medios   de 







por   sus   características   ejercen   sutilmente   su  acción  didáctica.  En  este  grupo   se 
encuentran por derecho propio los Juegos Instructivos.
Nuestro   trabajo   se   centra   en   esta   última   clasificación,   explotando   al   máximo   las 
características de los alumnos al cual va dirigido, donde éste último aprende mientras se 
divierte.







el   juego  el  nivel  de  motivación  y  de  predisposición  para   la   asimilación  del   contenido 
instructivo,  enmascarado en mayor o menor medida dentro del mismo. Pretende usar el 
interés por el juego para fomentar así los contenidos que tiene como objetivo tratar.
Este   tipo   de   software   es   empleado   para   apoyar   cualquiera   de   las   cuatro   fases   del 









alumno se ejercita  en  los  conocimientos   teóricos  adquiridos,  aplicando  los  conceptos  y 
algoritmos de la disciplina.  La fijación de la información se basa en la repetición de la 
práctica,  esto último es lo que permite al estudiante alcanzar las habilidades necesarias, 











































Se   cuenta     con   una   estructura   red   de   computadoras   al   alcance   de   todos   los   actores 
implicados en el proceso docente educativo.
Para la solución a la problemática objeto de investigación se hizo una búsqueda y estudio 




Para   estimar   el   costo   se   utilizó   el   Modelo   de   Diseño   Temprano   de   COCOMO   II 
(Constructive Cost Model) utilizándose como métrica     la de los Puntos de Función  y la 
herramienta     “USC­COCOMO  II”   con   la   que   se   realizaron   los   cálculos   del  modelo, 
determinando     el   número   de   líneas   de   código   necesarias   utilizar,   del   lenguaje   de 






Nombre Cantidad   de  Cantidad   de   elementos  Complejidad
23
Ficheros de datos
Gestionar mensajes 1 4 Bajo
Gestionar mapas  3 4 Bajo
Gestionar preguntas 1 13 Bajo
Gestionar respuestas  3 4 Bajo
Gestionar evaluaciones 1 3 Bajo
Tabla 1.3.1.1: Entradas Externas­ Sitio Web de Defensa Civil









Mostrar mensajes 1 5 Bajo
Mostrar mapas  2 5 Medio
Mostrar preguntas 3 15 Medio
Mostrar respuestas  3 9 Medio










Autentificación 1 3  Bajo
Mensajes de error 1 4 Bajo









comentarios 15 3 Medio
contenidos 2000 3 Medio
evaluaciones 360 8 Medio
gr 2 3 Medio
grados 3 4 Medio
grupos 10 5 Medio
pregunta 15 4 Medio




















SCED 0.83 (Normal) Los   requerimientos   de   cumplimiento   de   cronograma 
son normales.
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PREC 3.72 (Normal) Se   posee   una   comprensión   considerable   de   los 




TEAM 5.65 (Normal) El   equipo   que   va   desarrollar   el   VideoJuego   es 
cooperativo.








Estimados Esfuerzo (DM) Tiempo (TDev) Costo
Optimista 5.3 6.3 731.28
Valor Esperado 7.9 7.2 1091.46




































































































y   que   otros   los   jueguen.   Desafortunadamente,   no   es   fácil   crear   videojuegos   para 
computadora. Los juegos comerciales de hoy en día normalmente se llevan de uno a tres 
años  de  desarrollo   con  equipos  de  entre  10  a  50  personas.  Sus  presupuestos   alcanzan 
fácilmente   millones   de   dólares.   Y   todas   estas   personas   tienen   bastante   experiencia: 
programadores, diseñadores de arte, técnicos de sonido, etc.7
¿Quiere   decir   que   es   imposible   crear   tus   propios   juegos   para   computadora? 
Afortunadamente no. Por supuesto que no debes esperar que puedas crear tu propio Quake 
o  Age  of  Empires   en  unas   cuantas   semanas.  Pero   tampoco   es   necesario.   Juegos  más 
simples, como Tetris, Pacman, Space Invaders, etc., también son divertidos y son mucho 






entender   y   con  un  nivel   de   aprendizaje   fácil,   con   el   cual   podemos  desarrollar   juegos 










software,   encontramos   solo   uno   destinado   a   la   secundaria   básica   en   la   colección   El 
Navegante y es “El Fabuloso Mundo de las Palabras”, donde en uno de sus módulos trata la 


























los   tiempos   de   máquina   destinados   para   los   estudiantes,   aunque   el   profesor   puede 




























que  viene a  ayudar  en  la  confección de   los   recursos  necesarios  para   la  confección del 
producto. Este gran número de aplicaciones muchas son de pago y otras libres, y van a 



















































































































• Principio   del   carácter   científico:   La   realización   de   la   aplicación   está   en 
correspondencia   con   lo  más   avanzado   de   la   ciencia   actual   ya   que   el  mismo 
permite la utilización de métodos científicos para su proceso.






• Principio   del   carácter   consciente   y   de   la   actividad   independiente   de   los 


















de  acción,  se  pueden analizar   las  características  que  debe  tener  el  sistema para  que se 








• Guardar Juego: Permite guardar el  juego por donde se quedó  en caso de que se 
desee continuar en otro momento.
• Jugar: Permite desarrollar la historia del juego.







• Interactuar  con personajes:  Permite  obtener  objetos,  consejos y pistas  necesarias 
para el transcurso de la historia del juego; inicia la realización de un ejercicio.
























Estudiante Los estudiantes  son los principales  sujetos 
que   se   beneficiarán   con   este   videojuego 




aportar  un resultado de  valor  a  un actor.  Los  Casos  de  Uso establece  el  diálogo entre 
actores y el sistema mediante una interfaz de usuario. La colección de casos de uso para un 
sistema constituye todas las maneras definidas por las que se puede hacer uso del sistema.
Además  de   los  Casos  de  Uso  base  existen   los   llamados  Casos  de  Uso  abstractos  que 


































































































ello   se   explotó   la   información  de  que   a   su   edad   le   gustan   las   historias  épicas 
cargadas de fantasías,  por lo que se tuvo mucho cuidado en la confección de la 
historia del juego.
• Tener  cuidado en  la  ambientación gráfica,  haciendo escenarios  sencillos  que no 
permitan que el estudiante se encuentre perdido y no sepa a donde dirigirse.
• Guiar en todo momento al estudiante en el transcurso de la historia, propiciándole 
los   caminos   a   recorrer   o   informándole   lo   que   tiene   que   hacer   a   través   de   la 
interacción con los personajes del juego.
• Darle la posibilidad de elegir un héroe que más se ajuste a sus gustos y ponerle su 




a   las   diferentes   fases   del   juego,   en   él   se   incluyen:   interruptores,   variables   y   eventos 
automáticos todos ellos con la finalidad de darle simpleza al desarrollo de juegos. Y para 
los   más   exigentes   incluye   además   un   editor   de   scripts   a   la   mano   del   lenguaje   de 







tendrá  que seleccionar   los  tiles  en la   lista  que se encuentra  a   la   izquierda  del  editor  y 
































































En la  primera ficha encontramos  los elementos  fundamentales  para crear   los héroes de 


























En esta  pestaña se crean  todos  los objetos  que se van a utilizar  en el   transcurso de  la 
historia, estos se les pueden equipar a los personajes, ponerlos dentro de cofres, o darlos a 
los personajes al finar de una batalla (si sale victorioso), o se pueden comprar en tiendas. Al 


























































objetos   a  utilizar.  Aquí   se   crean   las   animaciones  y   se   identifican  con  un  nombre  que 































Básicamente   un   juego   se   mueve   gracias   a   las   variables   (con   valores   de   enteros), 
interruptores   (variables   de   dos   valores),   condiciones,   ciclos,   muestreo   de   imágenes, 
posicionamiento y movimiento de personajes, mensajes y batallas.
El  RPG Maker  VX además   incorpora  el  RGSS2  (Ruby  Game Scripting  System),  que 







por  el  programador   japonés  Yukihiro  "Matz"  Matsumoto,  quien  comenzó   a   trabajar  en 
Ruby en 1993, y lo presentó  públicamente en 1995. Combina una sintaxis  inspirada en 
Python, Perl con características de programación orientada a objetos similares a Smalltalk. 







A   través   del   editor   de   scripts   podemos   agregar   funcionalidades   nuevas   al   juego   en 
desarrollo, en nuestro caso se utilizó para cambiar el modo en que se mostraban los textos, 
mostrar  el  nombre de los mapas  dentro del   juego,  funcionalidad de seguimiento de los 
integrantes del grupo al personaje principal (el héroe que guía el usuario es ayudado por 
otros personajes que se agregan a su misión),  Mostrar  logos de inicio del  juego, menú 
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problemas  que   afectan   la   comprensión  de   textos   en   los   alumnos  de  7mo grado  de   la 









































































































El   empleo   de   este   software   Salvando   a   Liter,   brinda   la   posibilidad   de   atender   las 
necesidades de los alumnos de una manera más dinámica. Es una herramienta muy útil para 
el  desarrollo de las habilidades  comunicativas.  El uso de este software permite  integrar 
diferentes sistemas simbólicos que favorecen y estimulan a los adolescentes a desarrollar 
sus capacidades cognitivas y lingüisticas.
Éste   software   se   estima   como   una   estructura   de   acción   externa   que   posibilita   la 
reconfiguración de los marcos del pensamiento del alumno; promueve en el alumno una 
modificación   interna   de   sus   estrategias   de   pensamiento   y   aprendizaje,   favoreciendo   la 
expresión de sus ideas, la externalización del conocimiento,  el planteamiento de juicios, 
criterios, explicaciones y estimula la reflexión.




guardan relación con el  desarrollo  de la  comprensión,  discriminación visual  y auditiva, 
memoria y demás procesos.
Ante la computadora el alumno se muestra más concentrado, cuidadoso, perfeccionista y 
detallista,   someten   su   trabajo  a   revisiones  y   concientizan  más   la  necesidad  de  un  uso 
correcto de lo aprendido, además aumentan su seguridad en lo aprendido.
Considero este recurso como un medio de acceso y ayuda a la comunicación y como un 
apoyo para la adquisición de los conocimientos que los alumnos reciben el en 7mo grado.
Lic. Lázaro Peña Torres
Defectólogo
